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RESUMO

A pandemia provocada pelo coronavirus SARS-CoV-2 direcionou bilhdes
de pessoas ao isolamento social intenso, acelerou forcadamente um
processo de insercdo digital a populagdes inteiras, levou o trauma do luto
repentino de forma massificada a uma geracdo, desestabilizando
governos e sistemas de salude em diversos paises. Seus feitos tém
repercussodes psicolégicas, sociais e politicas duradouras. Neste sentido,
a presente pesquisa visa estudar o papel do design nesse processo
chamado “fim do século da tecnologia”. Para tanto, inicialmente foi
contextualizado o século passado para que se possa ter um entendimento
do papel do design perante a tecnologia. Em seguida, foi investigado
como a pandemia de Covid-19 marca esse rompimento e 0S seus
impactos para o campo do design. Finalmente, foram identificadas as
caracteristicas gerais do século XXI iniciado, os atos de design que
reproduzem essas caracteristicas e quais seriam as abordagens de

design que nos levam para um caminho distinto.
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Design;
Digital Interfaces; The pandemic caused by the SARS-CoV-2 coronavirus has driven billions
gfggfmic" of people into intense social isolation, forcibly accelerated a process of
Technology. digital insertion for entire populations, in a mass way led to the trauma of

sudden grief to an entire generation, destabilizing governments and health
systems in several countries. Its deeds have lasting psychological, social,
and political repercussions. In this sense, the present research aims to
study the role of design in this process called “end of the technology
century”. For that, the last century was initially contextualized so that we
can understand the role of design in relation to technology. Then, it was
investigated how the Covid-19 pandemic marks this rupture and its
impacts on the field of design. Finally, the general characteristics of the
beginning of the 21st century were identified, the design acts that
reproduce these characteristics and what would be the design approaches
that lead us to a different path.
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1. Introducao

Em 31 de dezembro de 2019, foram notificados os primeiros casos de Covid-19, uma
infeccdo respiratoria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-2. Em 30 de janeiro de 2020,
a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) declarou uma emergéncia de saude publica, e entdo,
em 11 de marco de 2020, a infeccdo foi declarada como pandemia. Contabilizaram-se, até a
data desta pesquisa, mais de 595 milhdes de casos confirmados e mais de 6 milhdes de dbitos.

Considerada a primeira pandemia severa do século XXI, o evento direcionou bilhdes de
pessoas ao isolamento social intenso, acelerou forgadamente um processo de insercéo digital a
populacdes inteiras, levou o trauma do luto repentino de forma massificada a uma geracéo. Ela
também desestabilizou governos e sistemas de salde em diversos paises. Seus feitos tém
repercussdes psicoldgicas, sociais e politicas duradouras, e, por isso, ddo a pandemia um
potencial de marco simbdlico, social e politico (Melo, 2020). Como marco, ela pode ser usada
como referencial. Um ponto antes-durante-depois no tempo. Em entrevista & BBC Brasil, 0
doutor em microbiologia pela USP com pos-doutorado pela Universidade Yale, Atila lamarino,
destaca: “o mundo mudou, e aquele mundo (de antes do coronavirus) nao existe mais”.

N&o a toa, durante este periodo, estouraram-se manchetes futurolégicas do mundo pés-
pandémico. Como Clayton Melo em seu artigo “Como o coronavirus vai mudar nossas vidas:
dez tendéncias para o mundo pos-pandemia” ao El Pais, muitos jornalistas buscaram reunir
informacdes de futurologistas e analistas para expor previsdes de longo-prazo que demarcaréo
o resto do século XXI. Um recorte de manchetes que abordam o tema é ilustrado pela Figura 1.

A historiadora e antropéloga Lilia Schwarcz (2020) vai mais longe, propondo que a
pandemia ndo dita o resto do século XXI. Para ela, a pandemia de Covid-19 demarca o fim do
século XX e inicio do século XXI, cunhando o que chama de “fim do século da tecnologia”. Para
ela, este periodo foi marcado por uma série de mudangas tecnolégicas que impactaram
profundamente a sociedade, desde a ascenséo da internet até o desenvolvimento de tecnhologias
de comunicacdo em massa. Assim, o "fim do século da tecnologia" sugere que a tecnologia ndo
€ mais vista como algo novo e revolucionario, mas sim como uma parte integral e essencial da
vida cotidiana. Essa ideia implica que a tecnologia ndo é mais vista como um fenédmeno isolado,
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mas como algo que estda completamente entrelacado com todas as esferas da existéncia
humana, desde o trabalho até as relagdes sociais.

Figura 1. Painel de manchetes sobre tendéncias e futuro apés a pandemia de Covid-19.
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No contexto brasileiro, Schwarcz (2019) examina como essas mudancgas tecnoldgicas
influenciaram as estruturas de poder e as dinAmicas sociais no pais, especialmente em relacédo
ao autoritarismo e a democracia. Ela argumenta que, embora a tecnologia possa ter potencial
para promover a democratizacao e a liberdade, também pode ser usada para consolidar o poder
autoritério e restringir as liberdades individuais, dependendo do contexto politico e social em que
€ empregada. Neste sentido, a presente pesquisa visa estudar o papel do design nesse
processo chamado “fim do século da tecnologia”.

Para isso, se divide em trés momentos: (1) Estudar o antes: contextualizar primeiro o século
que se abandona, para que se possa ter um entendimento do papel do design perante a
tecnologia; (2) Estudar o durante: entender o que significa o “fim do século da tecnologia”, como
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a pandemia de Covid-19 marca esse rompimento, e 0 que isso significa para o design; (3)
Estudar as tendéncias: entender quais as caracteristicas gerais do século XXl iniciado, que atos
de design reproduzem essas caracteristicas e que abordagens de design podem seguir para um
outro caminho.

Uma vez que o campo do design € amplo e interdisciplinar, decide-se, para o escopo da
pesquisa, fazer o recorte das atuacdes de design voltadas ao campo digital. A pertinéncia desse
recorte se da pela intrinseca relagdo da pandemia de covid-19, aqui usada como direcionador,
com a vivéncia digital. Entende-se que a pandemia favoreceu, e até mesmo induziu, ao
teletrabalho e processos de atuacdo no modelo remoto. O trabalho, a educacédo e o lazer
passaram a ser mediados pelas tecnologias digitais.

Apesar disso, é importante reconhecer que muitas pessoas nao realizaram o isolamento
social por impossibilidades diversas, como 0s compromissos profissionais para propria
subsisténcia ou atuacdes em areas prioritarias. Houve também quem ndo o praticou por
decis@es individuais — apoiadas ideologicamente por nossos governantes.

Nesta perspectiva, destaca-se que Yelavich e Adams (2014) posicionam o design como
acao voltada sempre ao futuro. Sendo a pandemia de Covid-19 entendida como aceleradora de
futuros e, em especial, como rompimento simbdlico para Schwarcz, existe particular relevancia

em estudar a interseccao de ambos.

2. Seculo XX: o século da tecnologia

Em seu ensaio “Quando acaba o século XX”, Schwarcz (2020) afirma que é a experiéncia
humana que constréi o tempo. Séculos, com tudo o que carregam dentro de si, ndo terminam
com a virada do calendario. As viradas acontecem a partir das crises, dos adventos, e dos abalos
de verdades até entdo aparentemente consolidadas. Ela exemplifica com a demarcacéo para o
inicio de seu século XX:

Eric Hobsbawm disse que o longo século XIX s6 terminou em 1918, com o fim
da Primeira Guerra Mundial. Acreditava-se entdo no progresso e na evolucéo.
[...] No entanto, a Primeira Guerra mostrou como esses mesmos povos estavam

mais proximos da barbarie e da destruigdo, e o conflito retirou todo o lustro
civilizatério da Belle-Epoque europeia. (Schwarcz, 2020, p. 8)
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Até entdo, havia uma crenga coletiva de que a evolugdo e progresso da sociedade
aconteceriam por meio da valorizacdo de determinadas variaveis, dentre elas a forca bélica. A
Primeira Guerra Mundial rompe essa ideia, tornando tangivel uma percepcao — ja antes intuida,
mas agora nitida — de que sé trouxeram barbarie. Os olhos viram-se, entdo, para outra crenca:
0 progresso e evolugdo por meio da tecnologia. Nasce o século da tecnologia.

Mas qual tecnologia? Afinal, a tecnologia bélica valorizada antes era, também, tecnologia.
Para colocar as definicdes em ordem, Gui Bonsiepe (1997) posiciona “tecnologia” como uma
das etapas do processo de inovacéo, junto da ciéncia e do design: a ciéncia produz um novo
conhecimento, realizando inovagcdo cognitiva; a tecnologia produz know-how a partir desse
conhecimento, realizando inovagéo operacional; e o design utiliza o conhecimento e know-how
para articular interfaces entre usuério e artefato, realizando inovacao social. A partir disso, pode-
se entender design e tecnologia ndo sé como conceitos distintos, mas intrinsecos.

Também ja é conhecido, mesmo que erréneo, 0 emprego comum do termo tecnologia tanto
para a tecnologia do artefato, quanto para sua interface, ou até para artefatos de interface digital.
Esses empregos ja evidenciam essa relacdo entre os dois conceitos. Quando Schwarcz
exemplifica em seu ensaio tecnologias que mudaram paradigmas, iSso por si j& apresenta uma
abordagem mais ampla do que apenas o know-how. Pois qualquer inovacédo social s6 é possivel
na tecnologia articulada por interfaces (Bonsiepe, 1997). Assim, entende-se que a interface atua
como funcao social da tecnologia.

Ainda assim, é preciso responder sobre que tecnologias ela aborda como definicdo para
esse século, a parte da tecnologia bélica: “o século da tecnologia” se pauta nas inovacoes
sociais que permitiram o processo de globalizacdo, particularmente com as tecnologias e
interfaces de comunicacéo que supostamente estariam rompendo os limites humanos.

3. Século XX: caracteristicas

O século XX, na separacdo temporal entendida a partir de Schwarcz, se destaca pela
transicdo gradual de processos centralizados para processos descentralizados, que surgem a
partir das maiores possibilidades de circulacdo da informacdo com a globalizacdo das redes.
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Com as definicdes de polos massivos e pés-massivos de André Lemos (2018), pode-se
entender o século da tecnologia como pautado na transicdo da comunicacdo massiva — aquela
que transita de um unico polo/receptor para todos — para a pés-massiva — aquela que transita
de diferentes polos para diferentes receptores. Para entender melhor ambas, define-se:

= Comunicagfes massivas: controlam o fluxo da informacé&o, instituindo e alimentando
um Unico publico (massa), e sédo, em maioria, concessao do Estado;

= ComunicacBes pés-massivas: o fluxo é descentralizado, em uma rede heterogénea,
sem centro, de emissao sem controle, e ndo sdo, em maioria, concessao do Estado.

Em termos gerais, é possivel entender, paralelamente, uma alusdo das comunicacbes
massivas as interfaces de comunicagcdo anal6gicas, e uma alusdo das comunicacdes pos-
passivas as interfaces de comunicacao digitais. Assim, ha uma transi¢cao do processo analdgico
para o processo digital. Mas essa alusdo néo é fixa:

Embora as fungbBes remetam para uma diferenga entre midias analdgicas e
digitais, podemos encontrar funcdo pds-massiva em fanzines e radios-pirata, e

funcao massiva em usos do Facebook ou do Twitter por empresas jornalisticas,
por exemplo. (Lemos, 2014)

A organizacao temporal da evolucao cultural de Lucia Santaella (2012), a partir da evolucéo
das tecnologias de comunicacdo (e aqui, mais uma vez entendendo suas mudancas de

paradigmas a partir da mediacdo com suas interfaces), ajuda a transicao analdgico-digital do
periodo, e suas consequéncias cognitivas e sociais.

O sujeito, em uma légica de massa, comega a experimentar um processo pOs-massivo
basico, saindo da pura recepc¢do e imobilidade para participar também da producédo e
mobilidade. Albuns musicais distribuidos massivamente comecam a competir com as
possibilidades de producao e distribuicdo informal de mixtapes. O radio da lugar ao walkman.
Chegam as locadoras. O consumo coletivo passa a ser individual. A possibilidade de escolha
aumenta, e é preciso persuadir. No design, o case se torna arte. E nasce a segmentacgéo:
revistas gerais ddo lugar a temas especificos.

Em um segundo momento, o0 sujeito comeca a participar largamente de um processo pos-
massivo maior. Ele ndo € mais ativo apenas na producédo e distribuicdo, mas agora também na
comunicacdo. O meio deixa de ser passivo: localiza, estuda, age apesar da escolha do sujeito.

3 OPEN ACCESS ISSN: 2525-7471 | V11N1 (2024) Pagina | 104



PPG revista design, tecnologia & sociedade
DESIGN
UnB

Design, informacao e o fim do século da tecnologia Silva e Silva

Ele também experimenta a personalizacdo: ndo tem so o poder de escolha, mas agora também
tem a escolha feita exclusivamente para ele.

Em sintese, pode-se entender o século da tecnologia como um periodo que diz ao sujeito
que ele estd saindo da passividade. Ele é transportado para o uso individual e portatil, €
segmentado e, posteriormente, estudado pelos seus suportes para receber contetudo
personalizado, em acessos de conexao continua (Cardoso, 2011).

A tecnologia disponibiliza uma transicdo para uma possibilidade de grande velocidade,
multitasking, instantaneidade e simultaneidade — que comec¢cam a ser entendidos como valores,
como sindnimos de evolucdo e progresso. Isso gera transicdes tdo rapidas entre material e
imaterial, cada vez mais voltadas ao imaterial, que ele se vé desprendido de suas amarras.

4. Ruptura e o papel do design

O periodo entre o primeiro caso notificado de Covid-19 e a declaracdo de emergéncia de
saude publica pela OMS foi de apenas um més. O periodo entre o primeiro caso notificado de
Covid-19 e a declaracdo de pandemia mundial foi de apenas dois meses e meio. A progressao
alarmante da infeccdo, aliada e consequente pelo seu alto grau de contagio, norteou o
isolamento social como principal medida preventiva.

O isolamento repentino, aliado ao luto, por uma quantidade massiva de individuos, ocasiona
mudancas — ou sequelas — psicoldgicas e sociais que podem perdurar por décadas. E aqui a
definicdo de um novo individuo de um novo século que, sensibilizado por uma crise mundial, pelo
sentimento de luto, e com sequelas emocionais e psicoldgicas, percebe que nado estd desprendido
das amarras que acreditava estar, principalmente fisicas. Ele percebe que adoece, e que morre.

A grande marca do século XX foi a tecnologia e a ideia de que ela nos
emanciparia e libertaria. Discordo da afirmacdo de que ndo estdvamos
globalizados no século XIX, mas foi apenas no século XX que a tecnologia
ganhou escala mundial e acelerou o nosso tempo. Gracgas a ela, acreditAvamos
estar nos livrando das amarras geograficas, corporeas, temporais. N&o
estdvamos! Ao deixar mais evidente o nosso lado humano e vulneravel, a
pandemia da covid-19 marca o final do século XX. (Schwarcz, 2020, p. 9)

Assim como a Primeira Guerra propiciou uma quebra na ingenuidade perante a ideia de que

o poder bélico estava trazendo evolugéo e progresso, a pandemia de Covid-19 quebra a iluséo
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de evolucéo e progresso por meio das tecnologias que supostamente estariam quebrando os
limites humanos, geograficos e temporais. Este individuo, que acreditava ndo ser mais passivo,
se vé sem poder de acdo perante a uma pandemia. Ele, que recebe contelddo personalizado,
percebe que esta em uma bolha feita para si, € que a pandemia perdura porque outras bolhas
para outros individuos fomentam que eles descumpram as medidas preventivas. Ele, que
valorizava tamanha instantaneidade e simultaneidade, vé que ndo vive em uma era de conexao
continua e imaterial, ndo quando ela ndo impede colapsos de sistemas de saude, e problemas
de conexao em um isolamento voltado a vivéncia digital.

Para entender particularmente o recorte de questionamento desse individuo no espaco
digital, e, principalmente, o papel do design nesse recorte, € preciso entender como a pandemia
se relaciona com o espaco digital. lamarino sintetiza essa relagéo intrinseca (Shalders, 2020):

Mudancas que o mundo levaria décadas para passar, que a gente levaria muito
tempo para implementar voluntariamente, a gente esta tendo que implementar
no susto, em questdo de meses. Entédo, independentemente da progresséo da
pandemia e das mortes que podem acontecer ou nao, s6 as mudancas para se

adaptar a ela ja estdo adiantando ou atrapalhando alguns passos que a
humanidade daria nas proximas duas décadas. (lamarino em Shalders, 2020)

A adocdo massiva do isolamento social como medida preventiva levou milhdes de pessoas
a se relacionar com o mundo apenas a partir do meio digital, restritas em suas casas. Também
levou milhdes de empresas, que estavam em graus diferentes do processo de digitalizacdo que
acontecia no século da tecnologia, a implementarem-no de um dia para outro. Governos
passaram a ter de adaptar seus 6rgaos publicos e comunicar diretrizes pelo digital. Popula¢des
inteiras passam, ent&o, por um processo de inser¢ao digital enquanto estdo sensibilizadas pela
crise, pelo luto e isolamento.

Arremessado ao digital, o individuo da pandemia leva consigo todas as rupturas que sentiu,
e as transporta para esse espaco. Dilemas sentidos no espaco digital antes entdo, passam a ter
0 potencial de serem percebidos de forma maximizada, uma vez que agora estdo sendo vividos
de forma mais massificada.

Em sintese, o “fim do século da tecnologia” ndo significa supor o fim da producéo de know-
how, ou de inovacbes sociais a partir de seu uso em interfaces. Significa um potencial de
guestionamento e quebra de ilusbes, particularmente no espaco digital. E traz, como individuo,
para o ato de design, aquele que se percebe humano, vulneravel.
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5. Século XXI: praticas

Essa pesquisa considera a pandemia de Covid-19 como nicho representativo para analisar
as rupturas percebidas para, somente entdo, descrever o papel do design.

A primeira destas rupturas se d& na percepgéo da propria transicdo de polos massivos e
pOs-massivos de André Lemos (2018). E sabido que a adesdo a polos pos-massivos trouxe
beneficios como maior autonomia de individuos em espacos digitais, e o potencial de criacdo de
espacos para grupos identitarios. Ao mesmo tempo, a pandemia mostra a ineficacia da
hipervalorizacdo pO6s-massiva ao se projetar espacgos digitais totalmente desvinculados da
comunicacao publica. Embora governos, assim como empresas jornalisticas, fagam uso de
comunicag¢des massivas em espacos pds-massivos como redes sociais, estes ndo sdo espacos
projetados para isso. O uso massivo é importante para criar a esfera e a opinido publicas mais
homogéneas, menos fragmentadas, e mais comunitarias, locais (Lemos, 2018), que nao
aconteceram devidamente na pandemia, sendo uma variavel para o alto indice de fake news.

Fora da relagdo publica, o espago privado se aproveitou da comunicacdo massiva. O
Facebook instaurou, em suas interfaces, telas de diretrizes para a Covid-19 (Figura 2). O
Instagram instaurou em sua funcao stories, tarjas de avisos que aparecem ao usuario por calculo
algoritmico: toda vez que o algoritmo interpreta que o usuario postou algo que pode se relacionar
com a pandemia, ele emite uma tarja que se sobrepde a comunicacdo (também na Figura 2).

Isso possibilita uma percepcéo mais perversa das consequéncias da transi¢cao pos-massiva:
guando espacgos pds-massivos em propriedade de empresas privadas se tornam espacos de
utilizacdo publica, ao mesmo que excluem uma integracdo governamental, possibilitam fomentar
um entendimento do setor privado como detentor oficial da informacdo e, por sua vez, uma
alusao de si como publico.

A segunda percepc¢ao se da no campo da relagdo da pos-verdade com as chamadas bolhas
ideoldgicas. O processo de pés-verdade consegue penetrar com facilidade nas comunidades
por meio do mecanismo de bolhas ideoldgicas: o processo de segmentacao durante o século da
tecnologia permitiu que individuos fossem segmentados em nichos identitarios, atrelados a
pautas sociais, politicas e econdmicas. J& o processo de personalizacdo, ocorrido em seguida,
permitiu que individuos se percebessem como Unicos, mesmo que agrupados em perfis
conforme a informacdo que cedem sem percep¢éo. O resultado € um mecanismo de bolhas
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ideoldgicas, no qual, principalmente em espacgos digitais, o individuo s6 interage com
informacgdes de sua prépria crenca.

Figura 2. Painel com funcdes relacionadas a Covid-19 aplicadas pelo Facebook e Instagram.
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,8 G.us(f\m Silva

Por que ndo estamos falande mais sobre todos os
medicamentos disponiveis para tratar a COVID-19,
come a hidroxicloroguina e a ivermectina?

Go to who.int

Alguns tratamentos ndo aprovados
para a COVID-19 podem causar

0 Alguns tratamentos nio (D danas graves.
aprovados para a COVID-19 . 3 S
podem causar danos graves.
Obter informacses sobre a Qv R
covip-13 &4 Curtido por kenzoere e outras pessoas
hey_sarah2002 Por que néio estamos falando mais
sobre todos os medicamentos disponivels para tratar

A QO B & @

Fonte: Elaborado pelos autores a partir de telas das plataformas Facebook e Instagram no Miro.

Uma terceira percepcao se da na hipervalorizacédo da instantaneidade. O mesmo processo
de segmentacao e personalizacao durante o século da tecnologia permitiu uma abundancia de
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conteudos que, para ser consumida, precisa sacrificar o tempo. Da mesma forma, para que mais
dados possam ser coletados pelas empresas privadas detentoras do espaco digital, é preciso
que a informacdo circule. Designers de interface e de experiéncia do usuério, entdo,
pressionados a propiciar o fornecimento de toda essa informacéo, se pautam em recursos para
valorizar a entrega veloz continua de contetdo, adotando parametros que hipervalorizam a
facilidade, chamando-os de usabilidade. Jason Yuan (2019) problematiza essa pratica:
Compartilhar um artigo no Facebook é super facil - toque levemente na ponta
do botdo de compartilhamento suculento para pulverizar os feeds de noticias de
seus seguidores com um contelido gostoso. Mas sera que tal agdo merece ser
tdo facil? Ao tornar o compartiihamento a um ou dois toques de distancia,
também diluimos a gravidade dessa acao? Assim como responsabilizamos as
politicas de conteldo do Facebook por desencadear a disseminacao de

desinformacado, também devemos examinar os paradigmas e sistemas que
permitiram a disseminacdo em primeiro lugar. (Yuan, 2019)

Ao juntar essas trés percepcdes, ha um cenario propicio para a disseminagéo de fake news,
que ajudou a perdurar a pandemia de Covid-19. Org&os publicos ndo conseguem se integrar de
forma sistémica as interfaces vividas durante o isolamento, sendo percebidos, em seus perfis
pessoais, como individuos opinativos. Dessa forma, a partir do sistema de bolhas ideoldgicas, o
fendbmeno se dissemina de forma dual: parte do governo que publica conteddo que se opde ao
processo de isolamento social chega as bolhas que concordam com esse posicionamento, enquanto
parte do governo que publica contetdo a favor do isolamento social ndo chega a essas mesmas
bolhas. A divisdo ideolégica criada durante a pandemia se isola em bolhas separadas, enquanto a
facilidade de compartilhamento de informacdes por redes sociais sem imposi¢des prévias prevé que
fake news, como das vacinas, sejam compartilhadas com facilidade e sem consequéncias.

Um caso notério que j4 alertava a essa percepcdo, agora maximizada, foi o escandalo
Cambridge Analytica, de 2018, no qual uma coleta massiva de informages sem o consentimento
de usuarios foi descoberta, e chegou-se ao entendimento que so foi possivel por conta da forma
sorrateira como o sistema de consentimento funcionava para o usudrio. Aqui, estimulados da
mesma forma para uma entrega continua e veloz, designers projetaram interfaces que, por meio
de sua hierarquia de informacéo e elementos graficos, minimizam a importancia da leitura de
termos de consentimento e valorizam a instantaneidade de um bot&o de “ok”.

Essas trés percepcdes — valorizacdo pdés-massiva, bolhas ideoldgicas e velocidade para
entrega continua de conteddo — também oferecem um cenério propicio para o aumento de
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ansiedade, caracteristica também amplamente vivida durante a pandemia de Covid-19.

Chappell Ellison afirma que ndo somos projetados para viver no mundo que estamos criando.
Estamos investindo tanto em projetar interfaces que fornecem uma entrega
continua de conteddo, que nao estamos considerando mentalidades de
usudrios que oscilam em paralisia deciséria quando confrontados com conteddo
infinito. Porque o fato € que ha muito contetdo. Em todos os lugares. [...] E para

muitos de nos, inclusive eu, um conteddo infinito sufoca, resultando em paralisia
decisoria. (Ellison, 2019)

A ruptura do individuo para com a ideia de bem-estar no espaco digital se da ao ter de
vivencia-lo intensamente em isolamento de um dia para o outro, maximizando essa percepcao.

A perda das nocdes de espaco e tempo durante isolamento social € ainda mais sentida com
interfaces infinitas, e o contedado metralhado sem escapatoria sufoca.

6. Século XXI: diretrizes

No processo de inovacao descrito por Bonsiepe (1997), € o design que se volta ao individuo.
E sabido que ndo ha neutralidade na producéo de conhecimento, mas a ciéncia, com objetivo
de producdo de conhecimento, ndo o produz a acdo no individuo. O know-how produzido na
tecnologia tampouco (Maturana, 2001). E o design que agrega o conhecimento e know-how para
a relacdo com o individuo (Bonsiepe, 2011). O design da acdo. E a intencdo de acdo. Ao se
deparar com um novo individuo vivendo um periodo distinto, o design precisa refletir quais
intengBes das interfaces que precisardo atender a esse individuo, particularmente quando sua
caracteristica, nessa ruptura, é a de questionar essas intencdes — e a entender a interface, ndo
apenas a tecnologia.

Neste cenario, ainda é possivel analisar abordagens que vao na contramédo do século da
tecnologia, como possiveis abordagens para apos a pandemia, que ndo entreguem velocidade,
instantaneidade, pds-massividade, personaliza¢éo a troco de violéncias desapercebidas.

Ao tentar sanar os danos da ilusdo de infinitude no espacgo digital e seu impacto de
ampliacdo da ansiedade em processos decisorios, a abordagem de seamfulness, conforme
descrita por Matthew Chalmers, surge como possibilidade. Na contramao da infinitude:

Alguns recursos que nds designers geralmente categorizamos como problemas
de infraestrutura podem, para 0s usuarios, ser recursos interacionais uteis. [...]
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Seamfulness consiste em levar em considerac@o esses lembretes da natureza
finita e fisica da midia digital. (Chalmers, 2003, p. 1)

O movimento calm tech (Weiser, Brown, 1995) também posiciona outra relagdo com a ideia
de tecnologia, buscando ocorrer ndo no espaco de atencdo do individuo, mas fora da sua
percepcdo. Aqui, a falta de percep¢do ndo se entende de forma a desviar a acado do usuario,
como a exemplo das telas de termos de consentimento em redes socais. Mas sim a um
entendimento de movimentar-se contra a explosdo de conteddo: uma revisdo da notificagao
predatoria e da comunicagao excessiva.

O movimento slow design (Fuad-Luke, 2002) se posiciona na contramao da velocidade,
valorizando a reflexdo do usuario a respeito de sua acdo e consequéncias para com seus
artefatos de uso. Ainda, Jason Yuan prop8e que ndo se abdigque da responsabilidade e nogao
de consequéncia:

Limitar a quantidade/frequéncia de compartilhamentos pode adicionar peso de

volta a acdo de compartilhamento, incentivar os usuarios a serem mais
cuidadosos com o que compartilham online e melhorar a qualidade do contetido
disponivel no Facebook como um todo. Isso adicionara um senso de
responsabilidade a acdo de compartilihamento, e comunidades saudaveis nao
podem existir sem responsabilidade. (Yuan, 2019)

Entende-se que estas abordagens tragam um caminho comum: a friccdo. Com ela, o

rompimento da infinitude virtual.

5. Consideracoes finais

O presente trabalho buscou compreender o papel do design no momento presente,
denominado de “fim do século da tecnologia” por Schwarcz (2020). Ele compreende o
escancaramento das mazelas provocadas pela crise do uso massivo das tecnologias digitais,
que em vez de nos salvar, mais uma vez se mostrou capturada pelo sistema econdmico vigente

e empregada como aparato de exploracéo.

Apesar de ndo ser uma perspectiva nova, 0 momento presente configura uma demarcacao
temporal relevante devido as consequéncias da pandemia iniciada em 2020. Ela imprime para o
senso comum que a tecnologia por si s6 é incapaz de promover mudancgas. Pelo contrario, a
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intencionalidade nela expressa por meio da sua interface € que deve se mostrar pertinente. E para
essa nova geracao de individuos pautados no trauma, luto e isolamento, a intencdo enquanto
linguagem é um espaco de reparacdo que sane esses sentimentos em vez de agrava-los.

N&o podemos nos esquecer 0 caminho que nos trouxe a projetar tais interfaces. Até entéao,
tratamos a condi¢cdo pds-moderna como positiva, ou, no minimo, neutra. Se o0 mundo esta
rapido, pensamos que nosso trabalho é fazer as pessoas conseguirem acompanha-lo.
Consideramos superado o mantra de Louis Sullivan, que gritou em 1930 “a forma segue a
funcdo”, mas aprendemos com a pandemia que apenas trocamos a funcionalidade pela
usabilidade, e que as interfaces digitais hoje ainda sdo puramente funcionalistas a servi¢co de
um sistema econdmico, ndo das pessoas que as usam.
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